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Résumé
Ces dernières années, les pouvoirs locaux prennent de
plus en plus conscience de la nécessité d’impliquer les
citoyens autour des problèmes urbains dans leur démarche
pour devenir une ville intelligente. Cependant, ils éprouvent
souvent des difficultés à proposer des méthodes de partic-
ipation adaptées. Le but de la recherche doctorale présen-
tée ici est d’explorer comment les interfaces ambiantes et
persuasives peuvent impliquer les citoyens dans la réflex-
ion et la création de solutions autour de deux problèmes
urbains que sont le bien-être et la mobilité.
Mots Clés
Interface ambiante, Interface persuasive, Participation
citoyenne, Ville intelligente
Abstract
In recent years, local governments have become increas-
ingly aware of the need to involve citizens around urban
problems in their efforts towards becoming a smart city.
However, they often struggle to propose suitable meth-
ods of participation. The aim of the doctoral research pre-
sented here is to explore how ambient and persuasive inter-
faces can involve citizens in thinking and creating solutions
around two urban problems: well-being and mobility.
Author Keywords
Ambient interface, Persuasive interface, Citizen participa-
tion, Smart city
ACM Classification Keywords
H.5.m [Information interfaces and presentation (e.g., HCI)]:
Miscellaneous; See [http://acm.org/about/class/1998/]: for full
list of ACM classifiers. This section is required.
Contexte et motivations
Villes intelligentes et participation citoyenne
Le terme "ville intelligente", souvent connu par son équiva-
lent anglophone "smart city", est apparu récemment comme
une solution aux problèmes urbains de la vie de tous les
jours. L’orientation trop forte des villes intelligentes vers
la technologie a été fortement critiquée par Hollands [6],
qui recommande de partir des besoins réels des citoyens,
et donc de les impliquer. La participation citoyenne [2] est
définie sur un spectre large, allant de la communication
d’information aux citoyens à la délégation complète du pou-
voir décisionnel.
Interfaces ambiantes
L’idée de base des interfaces ambiantes est d’être capables
de donner de l’information aux utilisateurs sans les per-
turber dans leur tâche principale [12]. Cependant, Rogers
[9] propose de les utiliser pour "augmenter l’intellect hu-
main", ce qui correspond bien aux objectifs de la participa-
tion citoyenne [11].
Participation citoyenne comme changement de comportement
Fogg [4] présente le concept de technologie persuasive. Il
s’agit d’un champ de recherche qui étudie la manière dont
les technologies peuvent être utilisées pour provoquer un
changement de comportement chez leurs utilisateurs. Plus
tard, il propose le modèle de comportement (le FBM) [5] qui
explique les facteurs influençant le changement de com-
portement (motivateur, habilitateur, déclencheur). Le point
de départ de la recherche doctorale est de considérer la
participation citoyenne comme un changement de com-
portement dans le modèle de Fogg.
Question de recherche
La recherche doctorale a pour objectif d’étudier la manière
dont les interfaces ambiantes et persuasives peuvent fa-
voriser la participation citoyenne dans les ville intelligentes,
en tant que motivateur, habilitateur et déclencheur. Suite
au contexte lié au projet de recherche (Wal-e-Cities1) dans
lequel la recherche s’inscrit, deux dimensions de la ville
intelligente seront considérées, à savoir le bien-être et la
mobilité, et les nombreux liens qui existent entre elles.
Étant donné les challenges posés par la diversité du public
cible et le caractère atypique des interfaces ambiantes, il
est prévu que des recommandations méthodologiques pour
le design et l’évaluation soient une contribution de la thèse.
Méthodologie
La recherche doctorale se déroule dans un projet de plus
grande envergure, dans lequel de nombreux partenaires
d’expertise diversifiée sont impliqués. Ils interviendront
dans plusieurs des étapes de la méthodologie. Cela per-
mettra à la recherche doctorale de se focaliser sur la partie
orientée IHM. La méthodologie définie pour elle est struc-
turée en deux grandes étapes.
Conceptualisation et états de l’art
• Objectifs : étudier la littérature sur les interfaces am-
biantes et persuasives et identifier d’autres domaines
pertinents à explorer.
• Méthodologies : dans la mesure du possible, la
méthodologie de revue systématique [7] sera utilisée.
1http://www.walecities.eu/
La deuxième étape est le développement et l’évaluation de
solutions mettant en oeuvre les principes retenus à l’étape
précédente.
Développement et évaluation de solutions
• Objectifs : récolter des données auprès des citoyens
sur leur position par rapport aux thématiques de la
mobilité et du bien être, puis les utiliser ainsi que les
principes retenus à l’étape précédente pour dévelop-
per et évaluer des solutions afin de déterminer si les
interfaces ambiantes et persuasives sont efficaces
pour favoriser la participation citoyenne.
• Méthodologies : pour cette étape également, les
méthodologies issues de la littérature seront priv-
ilégiées. De plus, des collaborations avec des villes
wallonnes sont prévues par le projet de recherche.
Dans ce contexte, la méthodologie action research
[1] est pertinente pour assurer une collaboration
fructueuse avec les acteurs de terrain. Enfin, la théorie
ancrée [3] est adaptée pour formuler des théories
quant à la question de recherche, sur base des don-
nées récoltées dans les différentes phases de l’étape,
en particulier les évaluations.
Des conseils et retours d’expérience de la commu-
nautés IHM sur la méthodologie envisagée pour
aborder la question de recherche seraient précieux
afin d’y apporter les ajustements nécessaires. En
particulier, l’élicitation des exigences et des besoins
devrait s’avérer difficile, étant donné la diversité du
public visé. L’organisation d’ateliers à cette fin est en
cours, mais d’autres moyens devront probablement
être mis en oeuvre pour s’assurer que les besoins
et exigences récoltés sont suffisamment représen-
tatifs. De plus, les recherches précédentes ont mon-
tré que l’évaluation des interfaces ambiantes était
source de challenges. Étant donnée l’importance de
l’emplacement des interfaces ambiantes, les éval-
uations menées le seront vraisemblablement sur le
terrain, pour la plus grande partie.
Résultats préliminaires
La première année sur quatre de recherche doctorale a
été consacrée à des états de l’art et à la définition de la
question de recherche.
Premièrement, un état de l’art en visualisation de l’information
pour la mobilité a été effectué selon l’approche systéma-
tique décrite dans [7]. Il a permis de mettre en évidence
plusieurs manques dans le domaine. La visualisation des-
tinée aux citoyens est l’un d’entre eux. Deuxièmement, une
revue de littérature a montré des opportunités de recherche
quant à une participation plus forte des citoyens dans la
conception des interfaces ambiantes et à l’étude du poten-
tiel de ces interfaces pour atteindre des niveaux de partici-
pation plus évolués que la simple consultation citoyenne.
Plusieurs champs de recherche ont été identifiés comme
pertinents pour la participation citoyenne, avec comme
point de départ la réflexion sur les interfaces ambiantes
et persuasives. La recherche doctorale étudiera comment
s’inspirer de leurs concepts afin d’en tirer le meilleur pour
les interfaces ambiantes et persuasives. Ils sont décrits ci-
dessous.
Dans le contexte des interfaces ambiantes pour la partic-
ipation citoyenne, les interfaces plastiques [10] sont par-
ticulièrement intéressantes car les utilisateurs cibles et
l’environnement sont source de nombreuses variabilités.
La visualisation casuelle de l’information [8] a pour but de
s’adresser à un public non-expert, ce qui la rend partic-
ulièrement pertinente quand on s’intéresse aux citoyens.
Perspectives et travaux futurs
Les bases théoriques étant posées par les états de l’art
réalisés, la suite de la recherche doctorale se focalisera sur
le développement de solutions.
Dans une logique suivant la méthodologie d’action research,
des prises de contact avec des autorités locales de plusieurs
villes wallonnes pour l’organisation d’ateliers avec les citoyens
autour des thématiques identifiées sont en cours. Ces ate-
liers organisés avec la participation d’autres acteurs du pro-
jet Wal-e-Cities auront lieu dans les prochains mois et per-
mettront de récolter les données qui serviront de base pour
la définition de cas d’utilisation et puis la conception de pro-
totypes. Ceux-ci seront ensuite évalués, toujours dans le
cadre de la collaboration avec les villes wallonnes. Les don-
nées récoltées seront analysées au fur et à mesure comme
prescrit par la méthodologie de théorie ancrée. Cette anal-
yse permettra de construire une théorie expliquant les ré-
sultats observés lors des expériences sur le terrain, et donc
de construire une réponse à la question de recherche.
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